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Fichier VM executable (p.75)’ 
83 blocs par fichier V 
[ARCADIA E VM] 


Merci d T avoir choi&i le jeu SKIES of ARCADIA. 

Ce logiciel est destine exclusivement a la console de jeu. Dream cast, 
Veuiitez lire ce manuei d instruct ions attentivement avant <fe jgfcmmencer a jouer a 

SKIES of ARCADIA. 


'ISOM 

avantto'ute chose . ,, 

LES COMMANDES PRINCIPALES ... 

COMMENCER uSiE. PAtttfE .. gBSfML 
LA STRUCTURE 06 JEO^ItmSAUV^GARDESia 

LES CIEUX (A &ORD Efe WAV1RE) .54 

LES VILLAGES ET LES DONJONS . .£•;>... .56 

LES MODES DE COMBAT.6Q 

LE MENU DE STATUT .70 

PAG^AC^Oii __ 

Pour de plus amples informations sur le jeu, s6lectionnez Page d’Ai 
sur Tecran prirfasipatfafin d’acceder au site officiel de Skies of Arpadi 

SKIES of ARCADIA est un jeu compatible avec le Visual Memory (VPi, V\ 
separetnent). Les icones ci-dessous indiquent le nombre de blocs memo! 
necessaires pour effectuer une sauvegarde. Ne retires jamais teVM ou la 


lors de la sauvegarde ou du chargement d une parti 

- 1 Donnees du jeu SKIES of ARCADIA 

27 blocs par fichier 

_ I [ARCADIA_EOOO (numero)j 


SKlIiS nf 
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Avant toute chose... 


Les donnees du jeu sont reparlies sur deux disques. Lorsque vous jouez pour la premiere fois t mserez le 
Disque 1 pour commgncer une partie. Une fete que vous avez enlam6 le Disque 2. vous pouvez directemienl 
comm&neer a partsr de ce disque. 

[ COMMENT CHANGER DE DISQjjET 

i'ecran de droile s'affiche forsque vous devez changer de disque en cours de 
partis. Appuyez sur le Bouton Q pour acceder & I'doran de sauvegarde, pgig 
enregistrez vos donnees. Reported-vous a la page 53 de ce manuel pour de plus 
ampies informations concernant les sauvegardes. Appuyez ensuite $ur fe Bouton 
0. Un message vous indiquant que vous devez changer de disque s'affiche alors. 

Pour cela, suivez les tnstruciions a I'ecran, Apres une verification du fichier de 
sauvegarde, les donnees du Disque 2 sont chargees. 


"4 



Les Commandes Principales 


SKIES of ARCADIA est un jeu congu pour un seul joueur. Connectez voire mgnette Dreamcast au port de 
commando A de votre console Dreamcast. 


Stick anaFogique 


Croix multi¬ 
direction nelle 


Bouton Start 



Bouton 


Bouton 


□ 

El i. 


Bouton 0 


Bouton Q 


Si vous possedez un Vibration Pack (vendu sepanement), 
inscrez-le dans le port d'dxtension n c 2 de la manerte 
Oreamcast. S'ii est insere dans le port d'extercsion n c l, il ne 
tient pas t>ien en place et risque de lombpr en cours de partie 



Bouton G 


Bouton D 


• We touchez jamais ni au stick analogiqiiQ, ni aux boutons analogiques G et D lorsque vous allumez votre console 
Dreamcast. Cela risqus de perturber la procedure ^initialisation de la manette el d'entraTrter des dysfonctionnements, 

# Nous na garamissons pas 3e bon fonctionnement de penpheriques autres que la manerte Dreamcast. 


SKtkS Of 


LES COMM ANDES PRINCIPALES 


LES COMMANDES PANS LES VILLAGES ET LES DONJONS (P.IO) ~~| 


Croix multi/Stick analogique 

Deplacer le personnage / Passer en vue subjective J 

Bouton 0 

Examiner des objets / Parler aux gens / Confirmer un 

choix / Fairs dbfiler le text© 

Bouton 0 

Annuler J 

Bouton 0 

Afficher / Quitter le menu de Statut 

Bouton 0 

| Changer de vue (normale / subjective, pas toujours disponible)] 

Boutons analogiques G/D || Effectuer une rotation de ia camera en vue normale ) 

Bouton Start || Afficher / Masquer la mini carte ] 


LES COMMANDES PENDANT LES COMBATS CLASSiQUES (P.61) 

Croix multidirecttonnelle / 
Stick analogique 

Selection d'une commando : selectionner une commando / Deplacer 

lecurseur (Selection tfun ami / ennemi;Depiacer le 
curseur avec #♦.„ Selectionner un ami ou un ennemi 

Bouton 0 

Confirmer " 1 

Bouton 0 

Annuler } 

Bouton © 

Afficher I'ecran de Statut des membres de 1'equipe / 

Afficher la description des objets et de la magie 

Bouton 0 

Chanqer la couleur d'une arme (p.63) 

( Boutons analogiques G/D 

Deplacer la camera ] 

Bouton Start 

Annuler I’anination de I'Attaque Speciale du personnage (uniquement 
si vous appuyez sur ce bouton pendant les premieres secandes.) 


• Pour reinitialiser le jeu et revenir & I'ecran principal, appuyez simultan^menl sur les Boutons © 0. 0. 0 et 
Start & tout moment de la partie. 
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LES COMM ANDES PRINCIFALES 


^SCOM HANDESPEMSmL^^^^^^5(R66) ~1 


[Cro ix mult i/ Stick anatogiquejj siiictionner une comm ande 1 Deplacer le curseu? 


( 

Bouton © 

| Confirmer un choix 

1 

l 

Bouton © 

Annuler 

1 

c 

Bouton © 

Afficher la description des objets et de la magie 

i 

Les boutons © el Start, les boutons analogiques D/Q ne sont pas utilises, 

L LES COM MAN DES DANS LES CIEUX (P54) 

j Croix multidirectionnelle ]j Changer 1’angle de vue de la camera 

j 

r 

Stick analogique 

| Deplacer le navire du joueur 


Button © | 

1 Examiner des objets./ Communiquer avec les autres 
bateaux/ Entrer dans tfes villages ou des donjons / 

| Confirmer un choix / Faire defiler le texts 


Bouton © 

| Annuler 

[ Bouton © 

| Afficher / Quitter ie menu de Statut 

Bouton analogique D jj Descendre 

[ 

Bouton analogique □ 

f Monter 

"1 


Bouton Start 

Afficher la carte / Se deplacer dans fe navire / 

| Sauvegarder 

- . 


# Le bouton © n'est pas utilise. 


5 o 


AUCAPtA 



COMMENCER UNE PARTIE 


LE DEBUT DU JEU 



Lorsque vous allumez la console, le jeu se lance et une scene cinematEque apparait alors & I'^cran. Une fois 
I 1 introduction ftnie t vou$ acc&dez a I'ecran principal. Appuyez sur le Bouton Start pour afficher le menu principal. 
S^lectionnez une oplion du menu £ I'aide de ## du stick analogique on do ta croix imultidirectionneile, puis 
appuyez sur le Bouton © pour confirmer votre choix. 


Commencer une nouvelle partie. 


Seiectionnez celte option si vous avez insert un 
VM contenant des sauvegardes du jeu dans votre 
manelte Dreamcast, conneotee au port de 
commande A de votre console Dreamcast, 


NOUVEAU JEU 
CONTINUER 


SELECTIONNER UN VISUAL MEMORY 
_ (PORT D’EXTENSION) _ 

Lorsque vous $£leclionnez "CONTINUER", I'ecran de chargemertt s’afficho. 
UPsez pour solectionner le port d r extension n°1 ou n°2, puis appuyez sur 
le Bouton © pour confirmer votre choix. (Remarque : si aucun VM n'est insere 
dans I'un des deux ports d'extension, vous ne pouvez en $£[eclionner aucun). 



SELECTIONNER UN FICHIER A CHARGER 

Ulifisez ensuile ♦♦pour se lection ner le fichier de la partie que vous souhaitez 
continuer puis appuyez sur le Bouton Q, Puis confirmez votre chotx en utilissnt 
i# pour choisir Oui ou Non el en appuyant sur le Bouton ©. 



PAGE D'ACCUEIL 


Aocedez au site olficiel de SKIES of ARCADIA. Repdrtez-vous a la 
page 76 de ce manual pour de plus amples informations. 
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Structure du jeu et Sauvegarde 


L uni vers, du jeu SKIES of AFtCADfA eat principal merit eonstilue des cieux et d’Tles flottantes. Vyse. fe 
pcrsonnage principal, se d&plaee dans les airs grace a son bateau volani, explore fes villages et leg. donjons & 
pied, et prend part A different combats. Void comment se deroute In jeu. 


RELATIONS ENTRE CHAQUE MOPE ~^| 


LES VILLAGES ET LES DONJONS [ ._ 

Dans les villages. Fes bailments et les donjons, 
Vyse se deplace A pjed, afin d'explorer les lieu* 
el de pader aux aulres personnages (p,56), 


LES CIEUX 


Vyse parcourt las cieux A bord de son navi re 
^ volant. Les zones qu'il peut explorer s'etendent 
^ en fonction de la taille et des performances de 
son navire (p.54), 


LES MODES DE COMBAT] **_i*_ 

Si Vyse rencontre des ennemis lorsqu'il explore des donjons ou les cieux A bord 
dc son navire, on affrontemenl s’ensuif. 11 exists deux sortes de combats ; les 
combats classiques et tes combats navals (p.60). 


DE LA TERRE AO CIEL." 


DU CIEL AUX VILLAGES i DONJONS 


Approchez-vous de I'll* ou du bailment avec votre bateau, et appuyez sur le Bouton 0. Si Vest une lie sur laquelFe 
vous pouvez atterrir, vous £tes alors transit sur la terre forme, 


DES VILLAGES / DONJONS AU CIEL 


Pour passer de la terre feme aux cieux, approchez-vous du bateau bord duqueE vous voulez embarquer et 
appuyez sur le Bouton 0. Un message vous demande de confirmer si vous souhaitez monter a bord ou non 
Utihsez pour faire votre choix, puis appuyez sur le Bouton 0. 

FIN DE LA PARTI E 


La partie s'acheve jorsque les personnages n p ont plus de points de vie {PV) ou lorsque les points de vie du 
navirg atteignenl zero. Vous revenez aEors a I'egran principal. Toulefois vous pouvez choisir de continuer ou non 
la par be lors des combats centre les boss. Utilisez pour sPlectionner "Je n'abandonne jamais <* ou 
a J'abandonne,", puis appuyez sur ie Bouton 0, 


SKIES of 


STRUCTURE Dll JEU ET SAUVEGARPE 


SAUVEGARDER 




Dans les villages t donjons et les donjons destines a votre navire, vous ne pouvez en register vos donn^es 
qu'aux points de sauvegarde. Approchez-vous du point de sauvegarde el appuyez sur le Bouton © pour 
afEicber I'Pcran de sauvegarde, Lorsque vous voyagez dans les cieux, voos pouvez sauvegarder a toul 
moment. Appuyez alors sur le Bouton Start pour ouvrir le menu et seleclionnez "SAUVEGARDER" pour 
afticher r&cran de sauvegarde, 


A bord du navire 


Point de sauvegarde special 
dans te ciel 


Point de sauvegarde dans un 
village I donjon 


SELECTIONNER UN VISUAL MEMORY (PORT D’EXTENSION) 


S^leclionnez le Visual Memory sur lequel vous souhaitez sauvegarder votre partie. 
Utilisez pour choisfr entre "Port i* et "Port 2 l puis appuyez sur le Bouton © 
pour confirmer. Si aucun Visual Memory n'est insere dans I'un des deux ports, 
vous ne pouvez pas sblectionner de VM._ 


SELECTIONNER UN FICHIER DE SAUVEGARDE 


Utilisez ## pour s&lectronner le fichier de jeu que vous souhaitez sauvegarder 
et appuyez sur fe Bouton 0. Vous devez ensuite cboisir de sauvegarder ce fichier 
ou de I'ecraser, si des donnees y son! dbj& sauvegardees (les anciennes 
donnbes seront effacees et remplacees par les no-uvolles, si vous choisissez 
d'^craser le fichier}, Utilisez pour selectionner OUI ou NON et appuyez sur 
le Boirton 0. Si vous ne disposer pas de blocs de memoirs Iibres suftisants, vous 
ne pouvez pas sauvegarder. 


S'lL N'Y A AUCUN FICHIER DE SAUVEGARDE SUR LE VISUAL MEMORY 


Lorsqu'il n'y a aucun tichier de sauvegarde du jeu SKIES ot ARCADIA sur le 
Visual Memory s^ectionne, le jeu en erbe un automatiquement, II vous est alors 
demand^ si vous souhaitez affichqr I’icdne de SKIES of ARCADIA sur votre VM. 
Utilisez pour selechonner OUt i NON et appuyez sur le Bouton ©. Pour 
sauvegarder les donnees de Ticone, vous devez disposer de £ blocs de memoire 
lib res. 
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Us ClEUX (A BORD DU NAVIRE) 


C’est a bord dun navire volant que vous explores el voyagez dans le mgnde de SKIES of 
ARCADIA. Voire premier navire ne vous permet pas de vous rendre dans toutes les regions disponibles. 
Cependant, en lonction de la taille de votre navire el gr£ce & quelques ameliorations, vous pouvez atieindre do 
nouvelies zones du jeu. Utifisez le stick analogique pour dinger voire vaisseau, la croix multidirectionnelle pour 
changer I'angle de vue de la -cam&ra, le bouton analogique G pour faire descendre votre vaisseau et le bouton 
analogique D pour le larre rnonter. Appuyez sur le Bouton Start pour afficher le menu sur le Bouton © pour 
atlernr sur une lie (entrer dans un village) et sur le Bouton © pour afficher le menu de Statul 


L 1 EC RAN DE JEU 



I NOM DE L’lLE / DU VILLAGE / DU BATIMENT 


Aftiche te nom d’une Tie, d'un village ou d'un bailment que vous avez 
deja explore, lorsque vous vous en approchez. Appuyez sur fe Bouton O 
pour atterrir & cet endroir. 


0 ALTIMETRE 


B BOUSSOLE 


Affiche I'altitude a laquelle vous 
volez. 


Affiche la direction dans laquelle 
vous volez. 




La carle vous permet de verifier votre position, ainsi que la direction dans faquello 
vous volez. La carte n'mdfcjue que les regions que vous avez d£j£ explorees, Au fur 
et £ mesure de votre progression dans le jeu, le monde lout entier vous e$t revele. 


- —f NAVIRE 

Votre position actuelle sur * 
la carte, La direction dans laquelle le 
vaisseau est orrente est indiquee par 
une lumiere cllgnotanle. 


[villages et batiments 


Les Ties {villages) et les bailments 
que vous avez deja vi sites sont 
indiques en rouge. 


Indique J'altilude a laquelle vous volez. 


MOM DE L'lLE (DU VILLAGE) f 


Indique le nom de I'ile fdu village) 
et de I'endroil situ& au centre de la 
loupe. 


LOUPE 


JALTI METRE 


Ulilisez tin pour ddplacer la 
loupe et localiser les Ireux d£j£ 
explores. 


Indique la direction dans laquelle vous vdez. 


|LECRAN DE MENU 

A bord du bateau, appuyez sur le Bouton Start pour afficher rgcran du menu, 
Utilisez ## pour seleciionruer une option, puis appuyez sur le Bouton © pour 
confirmer votre choix, 
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SKIES of 


ARCADIA 


LES ClEUX <A BORD DU NAVIRE) 


LE PONT 


Vous pouvez vous deplacer sur le navire et vous adnssser k voire equipage (celte option n'est pas disponitte a bord de tous les 
vaisseausc). Voire conversation peut vous fournir des indices important, $oyez done ties attentil. Les dGplacements et les oonversalions 
se d^naulens de la mime mania re qua dans 'Les villages si les donjons' (p,5fi), Appuyez sur le Bouton © pour afficher I ecrari de Slatut. 
Pouf revenir aux deux, il vou$ sulfit d'exarmner la b&rre sur le ponl, ll vous OSl ators demands si vous souhaitez partir ou non. 


SAUVEGARDER 


Vous avez la. possibility do sauvegarder votre progression dans le jeu. Consulted la section "Sauvegarder" (p53) de ce manuel- 
N’oubliez pas que dans certaines regions, vous ne pouvez sauvegarder que si vous trouvez un point de sauvegarde. 


LES RENCOWTRES 


Les navires des Pirates de 1'Air ne sonl pas les seuls que vous crotsez dans les deux, Lorsque vous rencontres un ravine 
de conrmence ou prive, approctiez-vous el appuyez sur le Bouton © pour engager la conversation. Lorsque vous 
roncontrez des navines apparlenanl k I'Armada Imperials ou k des pirates ennemis, lecombal commence. Une iedne 
daterte 'll" s'attehe sur la boussole lorsqu'un navire ennemi est proche. Reportez-voua a la section concemant les 
combats en pap 60 pour de plus amples informations. 



LES DECOUVERTES 


□ 


Au cours tfe oette longue avenlum, Vyse et ses amis se rendent dans different endroits du monde. 

Ceux-ci induent les iles et les regions des deux resides inexptorees jusqu'a maintenant, ll so peut 
que vous decouvriez de$ ruines lepndafres ou de nou^lles especes de creatures, ftendez-vous 
dans de nouvelles regions en baleau et examinez les environs. Lorsque vous faites une 
Decouverte, celle-ci s'affiche a r^oran. Les noms de Vyse et de ses amis resteront ainsi graves 
dans I'Histoire- 


FAIRE UNE DECOUVERTE 


Lorsque vous lies sur le point de faire une Dfeouverle, I'aiguille de la boussole se met a tou rner 
dans tous les sens. Appuyez sur te Bouton © pour afficher cette D&souverte, 


VENDRE DES INFORMATIONS SUR LES DECOUVERTES A LA CONFRERIE 


Lorsque vous laites une Dlcouverte ou que vous avez besoin d'rnfomnatlans Sur une Decouverte 
eventuelle, ailez & 1$ ConfrMe des Marins dons les villages pour y vendne ou actieter des 
informations. Vyse et ses amis ne sont pas seuls a faire des Decouvertes, et si un aulre explorateur 
vend des infonmations avani vous, votre infeumation prd de sa valeur, Reportez-vous a la page 53 
peur de plus amples informations sur la Confrerie des Marins, 


CONSULTER DES DECOUVERTES DANS VOTRE JOURNAL 


Si VOUS faites une Demuvexle, oelle-ci s'ajoute a votre lisle de D&ouvertes dans le manu de Staiul. tous pouvez consumer eelte lisle torque 
vous avez la possibrlitd d'ouvrir votre Journal, floporl&z-vous a la page 74 pour de plus amptes inlormations sur te oontenu- du Journal. 
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Les Villages et les Donjons 




Promenez-vous dans le village pour recueitlir des informations, acheter des 
objets, on explorer un donjon. Deplacez Vyse a I’aide du slick analogous ou de la 
croist multidirectionnelle. Appuypz sur les boutons analogrgues Gou D pour 
d6placer la camera, et sur le Bouton © pour parfer aux gens ou examiner ce qu'ii 
trouve en lace de Vyse. Appuyez egalempnt sur le Bouton @ pour afficher te 
menu de Siatut et sur le Bouton Start pour afficher ou masquer la mini carte. 


La mini carte 


Un A indique votre position acluelle et la direction dans laquelfe vous vous 
deplacez sur la carte. 


i GRIM PER / PESCENPRE DUNE ECHELLE OU DUN MATl 

Lorsque vous & proximite d'une echelle ou d'un mat, appuyez sur lo Bouton 
O pour vous y accrocher. Utilisez ensuite ## pour monier ou descendre, Vyse 
I ache automatiquement prise lorsque vous atteignez I'une dies deux extrGmites de 
r6chelte ou du mat. 

I EXAMINER ~ | 


Lorsque vous etes face a une eiagere ou a un panneau. appuyez sur le Bouton © 
pour ('examiner. 

PARLER AUX PERSON NAG ES 

Lorsque vous etes en face d’un personnage auqueJ vous pouvez parler, appuyez 

sur le Bouton © pour engager la conversation. Dans certains cas, les 
personnages auxquels vous vous adressez peuvent se joindre a vous et devenir 
un membre de votre equipage. II arrive dgalement que vous deviez leur repondre. 

1_RECUPERER DES OBJETS 

Lorsque vous vous trouvez lace a un eoffre, appuyez sur le Bouton © pour 
I'ouvrir et r^cuperer ce quit contierrt Cependant, si la valour de cet obj'et d^passe 
la valour maxi male de ce quo vous pouvez transporter (99), vous ne pouvez pas 
vous en emparer. 

I SE REPOSER 

Vous pouvez vous reposer dan$ une auberge, et sauvegarder votre partie au point 
de sayvegande qui s'y trouve. Pour vous reposer, adressez-vous h I'aufaergiste en 
appuyant sur le Bouton ©. Utilisez pour choisir entre ‘Vous passerez fa nuit / 
Vous partirez“ et appuyez sur le Bouton © pour confirmer. Les HP et MR des 
personnages, ainsi que les HP du navi re, sont entierement regeneres lorsque vous 
vous reposez. 


ARCADIA 


tES VILLAGES ET LES DONJONS 




__ ACHETER ET VENPRE 

Enlrez dans les commerces des villages pour acheter ou vendre des armes et des 
objets, Adressez-vous au marchand en appuyant sur la Bouton ©. Utilisez 
pour choisir une option du menu et appuyez sur te Bouton © pour confirmer. 


ACHETER ET VENDRE DES ARMES, DES OBJETS, DU MATERIEL NAVAL 


Vous pouvez vendre ou acheter des objels at du materiel naval... Utilisez ## 
pour choisir entre "AGHETER/VEM DR E/PARTI R" et appuyez sur le Bouton © 
pour confirmer. 

| SELECTIONNER UN OBJET | 

Utilisez #’•' pour s^lectionner I’objet que vous desirez vendre ou acheter. puis 
appuyez sur le Bouton © pour confirmer Si tous les objets disponibles ne saffichent 
pas a I'dcran, utilisez pour en faire d^filer la lisle. Pour chaque objet s’atfichent 
les personnages qui peuvent Tutiliser ainsi que les param^lres lids k la possession 
de cel Objet {les valeurs positives s'atfichent en vert, landis que les valeurs negatives 
s'atfichent en rouge, Appuyez sur le Bouton @ pour passer da la valeur comparative, 
a la valeur absolue). Utilisez ces donnees pour laire des achats judicleux, 

CHOISIR UNE QUANTITE | 


Selectlonnez le nombre d'objets que vous destrez vendre ou acheter. Utilisez 
♦f pour augmenter ou baisser la quantity d'unp uniid. pour Taugmenler ou 
la baisser de 10 unites, Appuyez en suite sur le Bouton © pour confirmer ou sur le 
Bouton © pour retourner & I'ecran precedent. 

[ S'EQUIFER D'UN OBJET 1 

D&s que vous avez effect votre transaction * vous pouvez vous equiper des 
armes, des armures, des accessoires, ou du materiel naval, Selectionnez le 
personnage que vous souhaitez equiper en vous iterant aux parametres. Les 
objets dont le personnage eiait 6quipe auparavant ne sunt pas perdus lore de 
cette operation. __ 


PARLER DE TOUT ET DE RIEN 


Vous pouvez parler au marchand. 

* Lorsque vous lui parlaz, il peui vcn>s foumirdes intormaiions et vous donnerdes objets 
qui ne ligur&nt pas sur la lists pormale. 


PARTIR 



Vous sortez du magasln. 


AKOVlHA 























































LES VILLAGES ET LES DONJONS 


LA CONFRERIE DES MARINS 


□ 


Des Contraries des Marins sent situees dans plusi&urs villages dissbmines dans 

le monde. Vo us pouvez y acheter el y vendre des informations sur les 
DScouvertas. Pour cela, adressez-vous au MaTtre de contra rie en appuyant sur le 
Bouton 0. Utilisez 0# pour choisir enlra 'Vous vendrez el achdterez des 
informations sur les D^cowertes f Vo us discuterez i Vous pariirez" et appuyez 
sur le Bouton 0 pour confirmer. 


VENDRE DES INFORMATIONS 


Ulilisez pour seleclionner une information que vous desirez vendre, puis 

appuyez sur le Bouton 0 pour confirmer. Sll y a plus d'informations que cedes 
qui s'affichent a I'ecran, utilises pour laire dpfiler la lisle. Si vous avez fait la 
Decouverte tres tard f ou avez perdu enormement de temps avant de vendre 
I'information, cettp derniere perd de sa valour, 


ACHETER DES INFORMATIONS 


Vous pouvez acheter des informations sur les 6ventuelles decouveries k venir, 
Ulilisez pour setectionner ('information que vous souhaitez acheter, et 

appuyez sur le Bouton 0 pour confirmer. S'EI y a plus d'informations que cedes 
qui s'affichent a I'ecran, utilisez ++ pour laire ddfiler la lisle, Les informations 
detaillees cout&nt cher, tandis que les simples rumeurs coOlent peu d’argent. 


PARLER DE TOUT ET DE RIEN 


Vous pouvez demander au Maftre de confrene de vous parler de la Conlrerie des 
Marins. 


PARTIR 


Vous sortez de la Guilde dies Marins. 



LES CHAMS ET LA CROISSANCE DE CUPIL 


=J 


Cupil r I'ami de Fina, est une mysterieuse creature qui evolue en mangeant de la 
npurriture spbciale (objet) appel^e "Cham". Lorsque Cupil evolue, il prend 
diff&rentes formes. Cupil vous previent quand vous vous approchez d'un Cham. 
Appuyez sur le Bouton 0 lorsque Cupil reagit k un Cham, atin d'examiner les 
lieux, La reaction de Cupil vous est indiquee de la maniere suivante : 

• Si le son est active sur le VM. il se mel a sonnec 

• L'image de Cupil sur I'ecran du VM se modifie. 

• Si fe Vibration Pack est connect it la manette et que la fonction de vibration 
est activee, il se met £ vibrec 



CHAMS 
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LES VILLAGES ET LES DONJONS 


LE TAUX DE FlERABRAS 

Le taux de Fier-a^bras de Vyse change selon les tenements, et les reponses 
que vous donnez pendant les conversations. Si vous prenez les bonnes decisions 
vous montrez brave, le taux augments et I'altitude des gens a I'eg^cd de Vyse 
s'en trouve modifiee. Les gens aurgnt confiance en vous et vous aurez meins de 
difficult^ & trailer avec eux, si votre taux de Fier-&-bras est elev£. Un carillon 
sonne pour vous prevenir d'un changement dans le taux de Fier-a-bras, et vous 
indique s'il a augments ou diminu^. Pour vous fa ire une idee de votre taux de 
Fier-a-bras, allez sur i'dcran de Statut du personnage dans le menu de Statul {p, 
71) et voyez quel litre a obtenu Vyse. 




A un certain moment de I'histoire, Vyse obtient son propre navi re. II peul alors recruter des membres 
d'£quipage. different des membres de I'equipe. lels que Aika et Fina, et les fairs monter a bord. II cr£e 
egalement sa propre base, identique k I'Tle des Pirates de Dyne. 


LE SYSTEME DE LA BASE 

Lorsque vous avez un Magon, vous pouvez investir de I’argent atin qu'il am^liore 
la base. C'est ce qu'on appelle te systeme de la base. Vous pouvez modifier non 
seulement rapparance de la structure, mais egalement ses lonctions. De plus, si 
vous assignez de nouveaux membres d'equipage, vous pouvez construire de 
nouveaux b&liments, pour faire de votre base un en droit anime. 

♦jgr 

w.m s-,1-1 >j * m vp« Vwom 1, 


LE SYSTEME DE L'EQUIPAGE 


Lorsque Vyse r^cupera son propre navire, il peut partir h la recherche de 
nouveaux membres d'equipage. L'amelioration du navire depend des capacites 
des membres d'bquipage. Par exempts, si vous avez un canonnier a bord, la _ 
capacite de tir du vaisseau augments. De plus, lorsque vous etes au milieu d'un 
combat naval, vous pouvez choisir la 'commando Equipage" pour assignor tel ou 
tel membre d'equipage a lelle ou telle fonction. 

Les membres d'equipage potentiels sonl dissemind-S dans le mondo. Dependant, 
ils ne se joindront pas tous a vous facilement, et certains nbcessiteront de remplir 
des conditions $p£cia!es. Vyse doit se demener pour reemter ces membres 
d'equipage- 







































Les Modes de Combat 


II oxiste deux modes de combat distincts. En combai classique, membres de I'equipe et ennemis 
§ affrontent sur le terrain, En combai naval, votre navire affronts celui de i'ennemi. Vou$ tfennez vos ordres & 
chaque personnage au tour par lour. Lorsqu# lea PV d'uri personnage atteignent zero, celui-ci ne peu( plus 
continuer fe combat, mais ses PV reviennent a une valeur de 1 apr£s le combat (uniquement en combat 
dassique). Si les PV do Eous les personnages de votre 6quipe ou de voire bateau descendant a zero, la partie 
s'acheve (vous pouvez continuer la partis si vou-s affrontez un boss'), 

r LE COMBAT CLASSIQUE ' 


AFFICHAGE EN COMBAT CLASSIQUE 



In POINTS D'ESPRIT 

C'est la valeur des aclions que peut entreprendne voire 
Equips dans son ensemble. Ella dec roll lorsque vdu& 
utilise! de la magie ou des attaques spPciales. Les 
valours correspondent a la valour actuelle ) la valour 
maxi male das points d'espril, La jauge verle indique la 
quantite que vous pnwez depenser pour ce tour, et la 
jauge rouge indique la quantity qui sera utilises. A la fin 
de chaque tour, la quantite augmente selon le nombre de 
personnages qui peuvsnl prendre part a faction. Do plus, 
lorsque vous devgz seleclionner une oommande, 
clhgisissez 'FOCUS" pour augmenter celte quantite. Aprfes 
cheque combat., la valeur revient a 3a valeur initials. 

0 VISAGE ET MOM DE PERSONNAGE 

La couleur qui enloure le visage du personnage 
indique la couleur actuelle de l J arme dont it est equips 
CP-63). 


Ecran de Slatut simplili^ (en moq^ combat) 


n NIVEAU 


indique le niveau cie competence actual du personnage. 

B PM (POINTS DE MAGIE) ] 

Indique le nombre de points de magie que vous 
pouvez uliiiser. Les valeurs correspondent a la valeur 
acluelle / la vateur maximafe des poinis de magie. Le 
nombre de PM decroTt par tranche de 1 quand vous 
utilisez des points de magie. 
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LES MODES DE COMBAT 


0 PV (POINTS DE VIE) 

|0 CONDITION 

indique la lorce physique du personnage. Les valeurs 
correspondent a la valeur actuelle / la valeur 
maximate des points de vie, Lorsque cette vafeur 
atleint zero, le personnage n'est plus en mesure de 
se battre. 

Si les attribute augmentenl de manure temporal re ou 
s'il y a un changement d'etat k cause du poison, etc., 
les icones apparatesent k cet endroil 

H LES COMMANDES EN COMBAT 

Voir la description ci-dessous. 

| LES COMMANDES DE COMBAT 


Au debut d'un lour, vous devaz donner un ordre a chaque personnage, @n commengant par Vyso. Utilisez 

pour choisir une commande de combat, telle que I'Attaque Sp4cia1e, la magie, etc., et appuyez sur le 
Bouton © pour confirmer (certaines commandos ne peuvenl etre seleclionnees par moment, selon les 
conditions). Appuyez sur le Bouion © pour annular, Pour changer la couieur de 1'arme dont est equips le 
personnage, appuyez sur le Boulon Cl (a chaque lots que vous appuyez, suivant la Pierre de Lune que vous 
possedez dej&, les couleurs detilenl dans I'ordre suivant: vert> rouge >violet>bleu;>j a une> argent), Appuyez sur 
le Bouton G pour atficher le statut de l^quipe (appuyez de nouveau sur le Bouton 0 pour termer). Appuyez 
egal&meni sur le Bouton © lorsque vous choisissez un objet ou un sort, pour aftieher sa description (appuyez 
de nouveau sur le Bouton 0 pour fermer) 



FUITE 


I ARTICLE 

! GARDE 

1 ATTAQIM 

ATTAQ.S’ 

| MAG1^~ 

I FOCUS 


Fair le combat (cette commande nest pas 
disponible lorsque vous affrontez un boss,) 

Utiliser un objet, 

Se proteger des attaques de I'erinemi. 

Attaquer avec I'arnne dont est equipd le 
personnage. 

Utiliser I'Attaque Speciale de chaque 
personnage. 

Utiliser la magie, 

Augmenter les ES, 



FUITE 


Permet de fuir le combat, Vous ne pouvez donner cet ordre qu'a Vyse (ou au premier 
personnage du tour). Remarque : vous ne pouvez fuir un combat a to us les coups. 
D'autre part, vous ne pouvez jamais fuir un combat centre un boss. 
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LES MODES DE COMBAT 



ARTICLE 

1_ 


1 Permet d'utiliser I'objEt salectionn^. Utilisez pour choisir un lype d'ob|&L puis appuyez sur le Bouton © ou 

# Utilisez ensuite #♦ pour choisir un objs; (utilisez pour fairo tfcfiler la lists), et appuyez Sur le Bouton 

©. Pour finir, utilisez pour choisir une ciblo sur tequelle vous souhailez ulilrser I'obtet puis appuyez sur le 

Bouton © (a moins que I'objet ne puisse toucher lous les personnages a la this). Vous pouvez 4gaiement 
| changer d'^quipemant. Remarque : vous ne passez pas votre lour lorsque vous chanqez tfarmes 



GARDE 

I. * * HL 

1 Permet dq se proteger afin de diminuer I'ampfeur des degats subis. Le nom d'un personnage qui 

$e protege s'affiche en rouge violace. La garde ne dure qu’un tour. 


| ATTAQUE 



Permet d'attaquer avec I'arme dont le personnage esl equipe. Un curseur s'afliche au-dessus 
de I'ennemi a attaqupr lorsque vous choisissez cetle commande. Utilisez ©© pour choisir un 
ennemi et appuyez sur le Bouton 0 pour confirmer. Les degats infliges a I'ennemi peuvent 
| changer selon fa eouleur (I'attribut) de I’arme (p.$3). 

| ATTAQUE SPECIALEl 

Gout en ES, 


1 Perrnel d'utiliser I'Attaque Specials que le personnage a apprise. SElocfionnez 'Attaque SpPciale; ulilisez 

# ♦ pour choisir I'Attaque Special^, puis appuyez sur le Bouton 0 pour confirmer. Lorsque vous 
sefectionnez I'Attaque Sp^ciale. appuyez sur IP Boulon © pour en afficher la description. La co^ommadon 
d'ES change selon I'Attaquo Sp£ciat& ulilisee (p.64). Vous re pouvez pas choisir cette commande si le 
personnage n'a pas encore appris d'Attaque Sp4cliate, 


MAGIE 

Cout en ES /coute 1 PM par utilisation 


Permet d'utiliser fa magie apprise par le personnage. Vous utilisez 1 PM a chaque utilisation. 
Utilisez pour choisir one atiaque magique et appuyez sur le Bouton © pour confirmer, 

Lorsque vous choisissez une altaque magique. appuyez sur le Bouton 0 pour en afficher la 
description. 


FOCUS 


*5* 

Permet daugmenter le montant de ES, Le montant depend du taux d'esprit du personnage qui 

1 utilise cette commande, 


ARCADIA 


LES MODES DE COMBAT 


FIN DU COMBAT 


Lorsque voire equipe rempoirte te combat, l'ecran de resullat s'affiche. Le calcul et le 
cumul des points d'experience, tie Tor et des points d'experience magique (selort 3a 
eouleur de I'arme utilise). s’effecluenl alors. Lorsque lee poinis d’experience d'un 
personnage ou ses points cfexpdrianc© magique on[ atteint un certain niveau, son 
niveau d'experience / de magie augmente. Lorsque vous montez de niveau 
d'experience magique, vous apprenez un nouveau sort correspondant a I'altribut 
d'experience magique. Appuyez sur le Bouton © pour quitter l'ecran de re&ullat. 

L'ecran de resultal est le meme pour les comba ts classigues et les combats rivals. 

| LE SYSTEME D'ESPRIT 

Les Points d'esprit. ou ES, representent la valeur des actions que pent enlreprendre votre equipe dans son 

ensemble, et s'affichent sous la forme d'une jauge vorte on haul do l'ecran da combat. En combat classique. vous 
utilisez des E$ lorsque vous ulilisez de la magie ou des Attaques Speciales. En combat naval, vous consomme* des 
ES avec cheque fois, sauf avec les commandes Fuite, Garde. Focus st Article. Plus la magie ou t'Altaque Specials 
sont puissantes. at pEus vous depensez d'ES. Vous gagnez des ES & chaque tour el pouvez recevoir des ES 
supplements ires lorsque vous utilisez la commande ‘'Focus". La valeur dos ES est valable pour tous les 
personnages de I'equipe. AinsL vous pouvez ordonner a un personnage de se concentre*, el ordonner aux aulres 
personnages d'eftectuer une Attaque Special ou d'utiliser do la magie, et ainsi consommor les ES gagnos par le 
personnage qm s'est concentre. L’issue du combat peut dependre de la manure dont vous utilisez les ES, alors 
soyez un fin slrat&ge. 



CHANGER LA COULEUR (L’ATTRIBUT) DE L AR1VTE ET AFPRENDRE DE LA MAGIE 

11 existe des Pierres de Lune de six couleurs dilferentes : vert, rouge, violet, bieu. jaune, 
et argent, dont les attribute dilferent. Vous pouvez modifier la coufeur des armes scion la 
eouleur des Pierres de Lune que vous poss^dez. Les attributs sonl modifies lorsque 
vous change* de eouleur. Pour cel a, appuyez sur le Bouton © lorsque vous selectionncz 
une commande de combat. Vous pouvez egalemenl changer de eouleur a partir de la 
commands "Arlicle." Selection riez la commande ‘Article", puis ulilisez pour choisir 
"Armes". el pour vous saisir de I'arme desires. E rtf in, appuyez sur le Bouton © 
pour ouvrir la len&tre des Pierres de Lune. Ulilisez pour choisir une eouleur. puis 
appuyez sur le Bouton © pour confirmer 

Les ennemis gtilisent Egalemenl des attributs pour attaquer. De plus, si vous attaquez 
avec un atlribut contra ire a celui de I'ennemi, vous pouvez lui infiiger des degals 
importants (voir le tableau ci-dessous). A la tin du combat, des points d'experience magique correspondant a la eouleur 
de I'arme utilises vous sont oetroyds. Lorsque ces points d'experience magique atieignent un certain niveau, le 
personnage apprend une nouvefle magie correspondant a I'attribui en question. Les personnages gagnent le double 
des points d'experience magique pour la eouleur dont ils sont £quipes et un montant egal pour les couleurs dont sont 
equipes les autres membres de l^quipe.. 



VERT 

ROUGE 

ROUGE 

BLEU 


ROUGE 

VIOLET 

BLEU 

VIOLET 


VIOLET 

BLEU 

JAUNE 

JAUNE 


> VERT 

> JAUNE 

» VERT 

<> ARGENT 


"»" indique que les 
degats sont plus 
importants que pour V 
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LES MODES PE COMBAT 



AFFRENDRE DES ATTAQUES SPECfALES 


Less personnages apprenneni des Attaques Speciales en utilisanl deg objets 
appel^s lea "Baiedelume®". Pour apprendre une nouvelle Attaque Sped ale, 
sdlectionnez la cummande “Attaque Sp6ciale" sur I'ecran de Statut dans le menu 
de Statut (p.71). L'ordre des Attaques Specials que peuvent apprendre les 
personnages, est pr^etablit. En outre. Je nombre de Baiedelunes necessaires 
depend de chaque Attaque Spbciaie. 

[ LES CHANGEMENTS DE STATUT ] 

Si la couleur du nom d'un coequipier ou d'un ennemi sur I'dcran de Statul change 
au cours d'un combat, cela signifie quit vienl de subfr un changement de statut 


Rouge-vloJet 

En garde. 

Jaune-vert 

Attaque annul ee. 

Jaune 

Changement d'etat annuls par une magre ou une altaque. 

Bleu 

Changement d'etat annuls. 

RVi+JVe+J+B 

Toutes les attaques de 1'ennemi annul£e$. 


De plus, lorsque Ie statut de personnage est modifie par le poison, etc., les 
icdnes suivanies apparaissent sur I'ecran de Slatul 



POISON 


CONFUSION 




Perd des PV a la fin de 
chaque lour. 


Altaque tous les com- 
batiants, amis ou ennemis. 


rm 

| INCONSCIENT 


SILENCE 

j * 

| REGENERER 

V 

Lorsque les PV 
atteignenl z£ro. 

V 

Ne peut plus utiliser la 
magie. 

Tf| 

Reg^ndre tous les PV a 
la tin du tour. 


STATUE 


FATIGUE 1 

♦ 

| RENFORCER | 

w 

peut pas se baltre 
pendant un certain 
nombre de tours. 

Q 

Ne peut plus r^cupdrer 
d’ES. 

Augments toutes les 
capacilds d'attaque et 
de defense. 



ENDORMI 


FAIBLE 

\ 

RAPID1TE 


Ne peul $e battre tant 
qu'il n'est pas reveille. 


Baisse de toutes les 
capacity. 


Augmente la vitesse. 


• RENFORCER apparaTt en rouge el R API DUE en bleu. 
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_LE COMBAT NAVAL_ 

Lors d'un combal naval r Vyse et ses amis affrontenl un vai?$eau ennemi depuis leur prop re navire. Horrtiis les 
combats qui se deroulent lors d'evdnempnts fixes, vous pouvez croiser des bateaux ennemis el fitre pris dans 
un atfronlement imprgvu, 


L’ECRAN DE COMBAT NAVAL 



B JAUGE DES POINTS D'ESPRIT | 

Cette jauge correspond aux actions que peul 
enirepiendre votre equipe dans son ensemble. EHe se 
vide a mesure que vous utilise* les commandos 
"Magie,' "Attaque," “Super Canon," et "Equipage", La 
jauge verte indique le nombre de ES actual, landls que 
la jauge rouge represents le nombre d‘ES a utiliser 
pendant le tour. A la fin de chaque tour, le niveau d’ES 
est reg£n£r£ en to action du nombre de perscnnages de 
I'equipe qui peuvenl effectuer une action. De plus, 
lorsque vous selectionnez la commands "Focus", vous 
en r^cuperez une ceriaine quantite. 


O STATUT DES PERSONNAGES QUI 
PEUVENT EFFECTUER UNE ACTION 


NV indique le niveau actual de competence au 
combat du personnage, tandis que PM represente le 
nombre de points de magie qu'il peut utilises 



la NOM DU BATEAU I PV / STATUT 

PV indique la valeur actual le t la valeur maximale. 
Lorsque les PV atteignent £ero, le bateau coule et la 
partie s'acheve. 

Une ieflne vous indique s'il y a un changement de 
Slatul, Gelle-ei vous indique I’^lat de votre bateau (s'il 
est endommagp ou si la puissance a baisse. etc.) 

In NOM DU BATEAU ENNEMI / PV 

Une ic&ne vous informe lorsque le stalut augmente 
ou subit un changement (p,64). 

(Vous pouvez voir le statut (l'6tat) du bateau ennemi) 


B COM MAN DES DE COMBAT 
NAVAL (P.66) 


El CARTE DE COMBAT (P.68) 
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LES MODES DE COMBAT 


LES COMMANDES DE COMBAT NAVAL 


Lorsque c'est a votre tour, vous devez entrer un® commande pour chacun des person nages en commengant par 
Vysc. Utilises # #4* pour chcisir une commando de combat naval, puis appuyez sur le Bouton © pour 
confirmer (certainos commandes ne sent pas tlisponibles), Appuyez sur le Bouton © pour annuler. Assignez les 
commandes a la carle de combat et le combat naval commence. Lorsque vous selection nez "Article" ou "Magie," 
appuyez sur le Bouton @ pour en alficher une description [appuyez do nouveau sur ce bouton pour lermer). 


Attack ** 

k. 

* 


fuite 

Fuir te combat (non disponible tors d'un combat 

contre un doss.j 

I ARTICLE 

| Utiliser un objel. 

! GARDE 

| Se proteger de I'attaque ennemie. 

| ATTAQUE 

| Attaquer avec I'arme dont te personnage est equipe. 

MAGIE 

| Utiliser la magie ou tirer avec Je Canon Magi que. 

FOCUS 

| Augments les ES. 

S-CANGN 

| Tirer avec le Super Canon. 

EQUIPAGE 

Pisponibie lorsque Vyse est capitaine da son propre 



FUITE 

1 

PI 

Permet de luir le combat. Cette commando a si la meme qu'en combat classlque (p.61), 


ARTICLE 


pi 

LT J 

Permet d'uliliser robjet choisi, Cette commande est la mfime qu'en combat classique (p.G2). 


GARDE 

I .. 

©' 

Permet d'elfeetuer des manoeuvres d'esquive, ce qui r^duit les degats intliges par les attaques 
de I'ennemi, 
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LES MODES DE COMBAT 



ATTAQUE 

CoCit en ES. 

41 

Permet d'ordonner aux canons de tirer. Choisissez "Atlaque," utili$ez ♦ # pour selectionner le 
canon dont est equipe le bateau, puis appuyez sur te Bouton 0 pour confirmee ll exist® trois 
types d'armes differents, donl les capacifes different rdellement £p,69}- 


MAGIE 

Coiit en ES /1 PM par utilisation. 

0 

Permet d'utili$er de la magie. Vous d-epensez 1 PM par utilisation., Vous selectionnez cette 
commande de la mem® manure qu'en combat classique [p.62), De plus, tes boulets de canon 
magiquos que te personnage pent envoyer sur I'ennemi, sent monies de la meme mani&re que 
les boulels de canon normaux, ce qui signifie que vous pouvez ainsi rater votr® cible. Remarque : 
vous devez oblonir ta commande "Canon Magique' pour pouvoir envoyer de la magie.^ 



FOCUS 

1 

1# 

Permet d® rpeuperer des ES. 

1 • ■* 

! S-CANNON 

Gout® un certain nombre d'ES. 

f Cerlains bafeaux a bard desquels voyage Vyse peuvent eire munis de super canons, Vous 

pouvez unique men! utiliser ces canons sur les zones indiquees par une icone specie le. Vous 
utilisez une grande quantite d'ES, mais la puissance d® feu est immense. Ceci peui modifier 
| Tissue du cembai. 





EQUIPAGE 

' Gout® un certain nombre d'ES. 

1 jjfct 

1- 'f- r 

Lorsque Vyse poss£de son propre navire, il peut donner des ordres a son Equipage. Selectionnez 

"Equipage." en utilisant #♦. et appuyez sur le Bouton © pour conlirmer. Chaque membre 
d'equipage possede ses prop res capa cites, fellas que le pouvoir de regen erer des ES. ou eelui de 
rPparer le vaisseau [regenerer ses PV}. De plus, le nombre d ES utilises differe selon les dif(brents 

i riteriiuies u t^qui pdytr. vuus LCi ico imvuu j. — 

capaeffes de chacun et airfeliorez les capaeifes du bateau. 
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LES MODES DE COMBAT 


L'ECRAN DE COMBAT NAVAL 


Lots de chaque tour en combat naval, les membres do votre equipe peuvenl effecluer une action igol^e, 
Chaque tour est divise en rounds, seton le nombre de person nages qui component voire equipe, Ainsi, si vous 
avez une equipe constitute de quatre membres, le tour se divise en quatre rounds. Lorsque vous chotsissez 
one action poor chaque personnage, une icons reprdsentant Taction apparait en haut de I'^cran de la "carte de 
corn bat/ 


_ EMTRER DES CQMMANDES SUR LA CARTE DE COMBAT _ 

Vous devez choisir une commande (p.66) pour chaque membre de votre dquipe, Cependant, chaque 
person nage ne pent effecluer qu'une seule action par tour. 

Utilises pour choisir une commande, et appuyez sur le Bouton © pour confirmer. Une itone 

represen tarn Taction choisie apparait aEors $ur la carte de combat, Utilisez ensuite^i pour choisir le round 
lore duquel vous souhaitez quo le personnage effectue ceite action, puis appuyez sur le Bouton © pour 
confirmee Appuyez sur le Bouton © pour annuler votre choix. 


PERSONNAGES 

r _ '■ ■ " —■»—=> 

-1 DEGRE DE CHANCE/DANGER 

D^finissez I'ordre, en 
oommen^ant par Vy$e. 
Observez le degre de 
Chance/Danger pour 
prendre votre decision. 

A **. 

♦ 

* 

„ M m * + ► 

^ 1 —=_I_LI_ 

Indique les chances de Vyse 
d'atlaquer ou te danger d‘une 
attaque imminent. Verifiez bien ce 
parametre avant de choisir une 
action, 

tour en cours tour suivant 


f COMPRENDRE LE DEGRE DE CHANCE/DANGER | 


> 

j 1 En securite En danger 

jLJj Vert -* Jaune -* Rouge 


Chance 

P 

Peut tirer 
avec le 
S-Canon 


LES MOPES DE COMBAT 


LES MUNITIONS 


It existe trois types de pt&ces d'arliiterie differents que vous pouvez utiliser afin d'attaquer les vaisseaux 
ennemis. Lorsque vous utilisez les canons principaux et secondaires, et que vous n'&tes pas position ne 
correctement, vous pouvez manquer votre cible. En outre, vous pouvez rater votre lir si la precision du canon 
n'est pas oplimale. 


CANON PRINCIPAL | 

71 r et touche lors d'un meme tour. 
Ce canon est puissant, mais 
consomme beaucoup d'ES. 


TORPILLE | 

Vous decidez du round lors duquel 
vous tirez el de celui au cours 
duquel vous touchez votre cible, 





CANON secondaire I 

L_ia_ 


Vous pouvez tirer en oontinu, si 
vous avez suSfisarnment d'ES. 



MESSAGES EN COURS DE ROUTE 


Lors d'un combat naval, vous devez parfois prendre des decisions strategiques, 
Utilisez ## pour choisir une strategic dans le menu a choix multiples et 
appuyez sur le Bouton © pour confirmer. 

Le deroulement du combat differs seion vos actions lors d'un tour et vos choix 
influ ant egalemenl sur le degre de Chan&VDanger. Lorsque les jauges se 
preparent pour le tour suivani, ceci indique que vous pouvez prendre une 
decision strategique pour le prochain tour. Agissoz avec precaution pour 
rempodor la victoire. 
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Menu de Statut 


L ECRAN DU MENU DE STATUT 


J 


Lorsque vous rVites pas en mode combat, appuyez syr te Boulgn © pour afficher le menu de stalut dans les 
cieuK, leg villages el les donjons (vous ne pouvez I'aflicher pendant un evenement). 

Utilisez ##■ pour choisir un objet du menu (un personnage ou un bateau) et appuyez sur le Bouton © pour 
confirmer. Selectionnez "Page suivante" (ou appuyez sur le bouton analogique G ou D) pour passer a la page 
survante. Utilisez ** pour passer 4 I'ecran de Statut Cte chaque personnage, Appuyez sur le Bouton © pour 
relourner sur I'ecran precedent. 



D FENETRE DU PERSONNAGE 

□ JOURNAL (P.74) 

Affiche la valeur actuelle/maximale de PV el de PM 
du personnage ainst que son niveau acluel. 

Permet de lire to Journal afin de consulterce qu'il 
s'est passe et ce qui a £t£ d$COUvart. 

B STATUT DU PERSONNAGE (P.71) 

| |B CHANGER EQUIPE (P.75) 

Affiche le statut du personnage. Utilisez pour 

naviguer dans les pages pour verifier Ig statut des 
personnages. 

Permet de changer de membres d'4quipage. 


□ QUETE PINTA (P. 75) 

B OR/TEMPS / MAXIMUM D'ES 

Permet d'ordonner a Pinta de parti r ou de revenir. 

ACTUEL 

IQ OPTIONS (P.76) 

Affiche le montant d'argent (or) que vous avez, le 
temps de jeu et le maximum d'ES actuel. 

Permet de modifier differentes options du jeu. 
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■ ECRAN DE STATUT DU PERSONNAGE 


Lorsque vous choisissez un personnage ou un navire, son &cran de Statut s'affiche. Utilisez pour naviguer 
tjriire les eorans de Stalut des differents personnages, Vous pouvez egafement utiliser des objets ou de la 
maqid pour revenir au statut initial, equiper le personnage de certaines arm&S. armures et accessoire$, ou 
utilizer des "Baiedelunes* pour appremjre des Attaques Speciales. Utilisez ## pour choisir un objet du menu, 
puis appuyez sur le Bouton © pour confirmer. Appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour passer d'un 
personnage a I'autre. Appuyez sur le Bouton © pour revenir a I'ecran du menu de Stalut. 



■ Parametres des personnages 

PV/MAXPV: Valeurs actuelles/maximales des Points Vie 
PM/M AXPM: Valeurs actuefles/maximales de? P&n!s de Magie. 
Attaque: Capacites d'attaque lore dune attaque normale. 
Defense: Capacities de defense contra una attaque normale 
Puissance: Puissance qui affecte les sttaque normates. 

Volonte: Uolante qui affecte Les attaque magiqucs. 

Vigueur: Puissance qui affeote les capacites de defense. 
MagOef: Capacltes de defense contra la magie. 

Tlr%: Pourcentage de chances de toucher rennemi tors drune 
attaqge normale. 

Esquivel: Pourcentage de chances d'esquiver une attaque 
normals de I'ennemi 

Agile: Affects les tftanees d'esquive el de tire models. 

Raplda: Atlecte to rapidite de son action. 

Total Exp.: Point totaux ^experience gagnes juSqu'4 present- 
Suivant: Points d'exp^rience requis paurle niveau SuivaiU 
Ctossement: Classemenl atfuel de magie seton les oouleurs 
respectives. 

Suivant: Points (^experience da magie requis pour la place 
suivanie au classement. 

■ Parametres des vaisseaux: 

Valeur combien votre navire vaut. 

FWMAXPV: Fleurs aduelles/maximales des Points Vie de 
votre navi re. 

PM/MAX PM; Valeure actueles/maximales des Points de Magie. 


D FENETRE DU PERSONNAGE 

Permet d'eflicher la valeur sctuelle / maximum do PV 
et de PM du personnage, ainsi que son niveau 
aclueL Appuyez sur las boutons analogiques G ou D 
pour passer d'un personnage 4 1‘autre. 

B OBJETS (P.72) 

Permet dl'utiliser des objets. 

□ MAGIE (R72) 

Permet d'utiliser de la magie. 

□ ATTAQUES SPECIALES (P.73) | 

Permet d^apprendre de nguvelles Attaques 

Speciales. 

B EQU1PEMENT (P.73) 

Permet d'equiper un personnage dune amne, d'une 
armure et d'accessoires. 

B STATUT DU PERSONNAGE 

Permet d'atticher le statut detaille du personnage. 
Appuyez sur les boutons analogiques G ou D pour 
passer d'un personnage 4 I'aulre. 

□ TITRE ACTUEL 


Permet de voir le Litre actuel de Vyse, correspondant 
a son taux de Fier-a-bras, Vyse e$t le seiil 
personnage a avoir un litre. 
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Pour tiHliser res objets, appuyez sur ++ pour choisir Lin type d'objel, puis sur le Bouton © ou #. Utilisez 
ensuile ## pour choisir I'objel (©© pour fairs dealer la Jiste} et appuyez sur fp Bouton © pour contirmer 
Hour finn, utiljsez ** pour choisir le personnage sur lequel vous scuhaitez utilizer Ibbjet, puis appuyez sur le 
Bouton © pour confirmer. Appuyez sur le Bouton Q pour ranger les objels et sur te Bouton © pour revenir & 

I ecran precedent. 


DESCRIPTION DE LOBJET 



TYPE D'OBJETS 


Le type seiche sous la forme 
d'une icone. 


NOMBRE D'OBJETS 


Vous peuvez porter jusqt/& 99 
objels du m§me type. 


magie 


Vous pouvez utiliser de la magie de soin (la magie d'attaque ne peut etre utilise a partir de I'^cran de Statut) Vous 
d^pensez 1 PM par utilisation. 

Utilisez pour choisir le type de magie, puis appuyez sur le Bouton © ou # Ulifisez ensuite # + pour 
selpclionner une magie et appuyez sur le Bouton © pour confirmer Pour finir, utilisez ## pour choisir un 
personnage sur lequef vous souhaitez utiliser la magie, et appuyez sur le Bouton © pour confirmer ou sur le 
Bouton © pour annuler et revenir a I'ecran prudent, 



DESCRIPTION DE LA MAGIE 


J 


TYPE DS MAGIE 


Le type de magie s'atfiche sous 
Forme d'icbne. 
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L'ATTAQUE SPECIALE 


Les personnages peuvent apprendre de nouvelles Attaques Sped ales, Pour cel a, vous devez recuperer des 
niets appeies "Baiedelunes." Vous obtenez ces demidres a I'issu des combats ou dans des eoffres. 
■^eiectionnez tout d'abord le personnage, soit & partir de I'ecran du menu de Slatul, soft en seleclionnant 
"Apprendre Attaque S', soft en appuyant sur les boutons analogiques G ou D lorsque vous eles sur I ecran 
d'Attaque Sp^ciale pour passer d'un personnage &. I'autre. Utilisez ensuite pour choisir I Attaque Sp^ciale 
que vous voutez apprendre el appuyez sur le Bouton © pour confirmer, Vous ne pouvez choisir que es 
Attaques Spdciales dont le nom apparait en noir. Reportez-vous a la description de !'Attaque Sped ale qui 
s'aFfiche alors pour savoir quelle est la prochaine Attaque Specials k apprendre. Si vous n avez pas 
guttisamment de Baiedelunes, le personnage ne peut apprendre d" Attaque Special e. car to nom ore de 
Baiedelunes diffdre selon les Atiaques Spdciales. Appuyez sur le Bouton © pour revenir a I ecran precedent. 


PERSONNAGE 


NOMBRE DE BAIEDELUNES 


DESCRIPTION DE LATTAQUE 
SPECIALE 



ATTAQUE SPECIALE A 
APPRENDRE 


Vous ne pouvez sdlectionrier les 
Attaques Sp^ciales donl le nom 
n'apparaTi pas en noir. 


I’EQUIPEMENT 


Pour equiper un personnage dime arme, d r une armure ou d 'accessoires, selectionnez tout d abord le 
personnage. Pour cela, sdectionnez le personnage k partir de I'dcran de Stalut et choisissez "Equapement. ou 
appuyez sur les boutons analogiques G ou D lorsque vous etes sur I'ecran d'^quiperment pour passer d un 
personnage k I'autre. Sel&Clionnez ensulte un Objel avec puis appuyez sur le Bouton © pour confirmer, 


c 


PERSONNAGE 


STATUT ACTUEL 


DESCRIPTION DE LOBJET 



ARME 


ARMURE 


ACCESSOIRE 
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LE MENU DE STATUT 


L'ECRAN DE CHANGEMENT D'EQUIPEMENT 


Sur cet dcran, utilisez ## pour choisir i'objet (arme. armure ou aocessoire) que vous ddsirez changer et 
appuyez sur le Bouton © pour confirmer Les modifications dvenfuelles do para metres s'affichenl alors et vous 
servent de reference. Lorsque vous seiecfionnez une arme S changer, vous devez en choisir la couleur 
( altritMJl), Ulalisez ++ pour choisir fa Pierre de Lune que vous avez et appuyez sur le Boulon © pour confirmer 
(voir p.63 pour les changements de couleur). Appuyez sur le Bouton © pour revenir a i'ecran pr^cddens, 



LE JOURNAL 


Vous pouvez lire le Journal el consul ter la fiste des Decouvertes. Utilisez pour 
choisir "Lire Journal/ Decouvertes,' et appuyez sur fe Bouton © pour confirmer ou 
sur le Bouton © pour rotourner a I'ecran precedent. 


LIRE LE JOURNAL 


Ce journal est un recueil des impressions de Vyse el de ses amis sur leurs 
^ventures, II se presente sous la forme dun agenda. Le journal est redige par 
plusieurs personnages et est comply automaiiqueinent, au fur et h mesure de 
TOtre progression dans le jeu. Utilisez 4*^ pour passer dune page a 1‘autre (1/2). 

Pour ehoigir un titre h line, puis appuyez sur le Bouton © pour confirmer. 

Lorsque vous Usez le journal de bord, appuyez sur les boutons analogues G ou D pour passer au titre 
precedent / suivant du journal de bord. A ppuyez sur le Bouton © pour revenir a I'ecran precedent. 



LE MENU DE 5TATUT 


LES DECOUVERTES 


x,rous pouvez consul ter la lists des Decouvertes que vous avez faites. Lorsque 
vous faites one nouveils Decouverte. ceile-ci s'ajouieautomaliqueinent a la lisle. 
ySisez «# pour changer de page (1/2/3/4), pour choisir la Decouverte 

nyte vous souhaitez consuller, puis appuyez sur le Boulon © pour confirmer. 
Lorsque vous observer I'image et la description de la decouverte, appuyez sur 
les boutons analogiques G ou D pour passer a la Ddcouverte suiyante / 
precedente. Appuyez sur le Bouton © pour revenir a i'ecran precedent. 



CHANGER L 1 EQUIPAGE 

Lorsque Vyse possfede son propre navire, l'opticn "Chger Equipe' sajoule dans le k ,a 

recherche de nquveaux memhres d'equipage el leur proposer de monter a ^rd. Lebaleaua une s c ^uvez avoir 
I'accueil maximum el vous ne pouvez assignor qu'un seui membre actif a une tacha precise, vous pouvez avoir 
L in membre d'equipage de reserve pour chaque t&che (s'il n'y a qu'un seui membre clequ'page pour une tache. 
celui-ci monte a bord imm^diatement). Utilisez ## pour choisir une lache et appuyez sur ® 

confirmer Utilisez ensuite pour seleciionner le membra d'equipage que vous souhaitez faire ™nter & bord. 
puis appuyez sur le Boulon ®. Les membres d'equipage restants attendant alors dans voire base, Vous pouvez 
m odifier figuipage g tout moment- Appuyez sur le Bouton © pour revenir & I ecran precedent. 

PINTA QUEST 

Vous pouvez ordonner a Pinta de partir ou do revenir au mini jeu auquel il ost 

possible do jouer sur le VM. Lorsque vous trouvez Pima dans le monde, un objet 
appete Tinta Quest" s'ajoute au menu et vous pouvez telecharger le mini ]eu. 

Lorsque vous s.£lectionnez "Pinta Quest", recran de selechon de Visual Memory 
apparaTt Ulilisez ## pour choisir le port d'extansion (Pod d'extenston V Port 
d'exlension 2) sur lequel vous d^sirez tetecharger le mini jeu, et appuyez sur le 
Bouton © pour confirmer. .. . . 

A. Si aucun VM n'esl insert dans los ports d'exlensian, vous ne pouvez pas choisir be 
port d'exlension. 


DEPART / RAPPEL DE PINTA 


S'il n'y a aucun fichier de Pinta Quasi sur voire VM, un menu appele "Depart" 
s'affiche. Appuyez sur le Bouton © pour i£l£charger le fichier execulabie sur le VM 
S'il y a un fichier de Pinta Quest sur volne VM, un objet du menu appele Retour 
s'atfiche. Appuyez sur le Boulon © pour calculer I'experience qu'a acquise Pinta 
lots, de sa quSte sur votre VM, et recuperez les objets trouves. 

• Le niveau de Pinta augmente selon les points d'experienca remportes. 

• L'or recuper^ s’ajoute a celui que poss^de Vyse. 

• Les objets recupdr6a s'ajoulent a ceux que possede Vyse. 

Le fichier du mini jeu est reecrit apr£s le calcul. Appuyez sur le Bouton © pour ^ 
revenir a i'ecran preceded. Vous devez posseder S3 blocs de memoire ^bres pour Acadia h 

telecharger une Pinta Quesl. Veuillez vous rendre sur la page d accueii du site officiei de Skies ot Arcadia a 
parti r de I'ecran p ri nci pal, pou r de plus amp l es informal ions_ __ 





















































































LE MENU DE STATUT 




[ LES OPTIONS 

1 


Vous pouvez modifier difterentes options du jeu, Utilisez ##■ pour selectionner 
une option, ++ pour la modifier, at appuyez sur la Boulon 0 pour confirmer. 
Appuyez sur le Bouton @ pour revenir a lecran precedent. 


SON 


Pour choisir entre mono et stereo. 


CAMERA 

RUMBLE 


Pour modifier la direclion de la camera lorsque vous etes 
en vue subjective. 

Pour acliver ou d&sactiver les vibrations* Si vous avez 
connecte un Vibration Pack. 





SON VM 


Pour acliver ou dAsaetiver le son sur le VM. 



Page d'accueil 


Vous avez la possibility do visiter la page d'accueil du site official du jeu SKIES of ARCADIA, ou vous pouvez 
rAcupArer de nombreux objets. AprAs vous el re inscrif sur Dreamarena, syiectronnez "Page d'accueil" pour 
ouvrir la fenetre du site. Selectionnez "Site ofiiciel de SKIES of ARCADIA," puis conlirmez. Le navigateur vous 
connecte alors directement a la page d'accueil du sile. Vous n'avez pas acces a Internet si vous n’Stes pas 
inherit en tant qu'utilisateur sur Dreamarena. Irtscrivez-vous d'abord sur Dream arena A I'aide de Dreamkey. 
Pour cela, relArez-vous au manuel d'utilisation de Dreamkey. 

Pour tous renseignements, adressez-vous au service consommateur de SEGA 

Internet: www.dreamoast'europe.com 

Telephone : 0B20 37 61 5B (0,78FF/min) 


| MENU G / MENU D 

Lorsque vous naviguez sur le site officiei de SKIES of ARCADIA, appuyez sur le bouton analogique G pour 
ouvrir le menu G r et sur le bouton analogique □ pour ouvrir le menu D (appuyez de nouveau sur le boulon 
analogique pour termer le menu}. Utilisez i # pour choisir un objet du menu, el appuyez sur le Bouton © pour 
confirmer. 
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